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Schneller und
langsames Denken

Ein Set von einem Schlager und Ball kostet
15 Euro. Der Schlager kostet 10 Euro mehr
als der Ball. Wie viel kostet der Ball?

(Kahnemann, 2011)
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From Industrie 1.0 to Industrie 4.0

First
Industrial
Revolution

through the introduc-

tion of mechanical pro-

duction facilities with
the help of water and
steam power

Second
Industrial
Revolution

through the introduc-
tion of a division of la-
bor and mass produc-
tion with the help of
electrical energy

Third
Industrial
Revolution

through the use of elec-
tronic and IT systems
that further automate
production
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Degree of
complexity

Fourth
Industrial
Revolution

through the use of
cyber-physical systems
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Source: DFKI (2011)

First assembly line,
Cincinnati slaugh-
terhouses, 1870

First programmable
logic controller (PLC),
Modicon 084, 1969

First mechanical
loom, 1784
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Total
sample
(N=1,007)

Not
working
from
home
(N=178)

Partially
working
from home
(N=297)

All the
time
working
from home
(N=211)

N(%)

508 (50.5)
499 (49.5)
231 (22.9)
441 (43.8)
335(33.3)
278 (27.6)
729 (72.4)

91 (51.1)
87 (48.9)
23(12.9)
78 (43.8)
77 (43.3)
32(18.0)
146 (82.0)

142 (47.8)
155 (52.2)
62 (20.9)
156 (52.5)
79 (26.6)
93 (31.3)
204 (68.7)

103 (48.8)
108 (51.2)
47 (22.3)
122 (57.8)
42(19.9)
88 (41.7)
123(58.3)

WOMEN

MEN

<30 YEARS

30-49 YEARS

250 YEARS
UNIVERSITY DEGREE

NO UNIVERSITY...
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MEN

<30 YEARS
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Quality of Life

m Worse w No change

u Better

20.6 64.3 15.1
21.8 72.3 5.9
19.8 59.3 20.9
m Worse ® No change W Better
24.1 69 6.9
22.6 68.5 8.9
m Worse m No change W Better
7 | 50.0 40.3
15.4 69.9 14.7
16.2 62.7 21.1
| Worse ® No change W Better
22.2 5357, 24.1
58.2 24.6
16.7 57.1 26.2
17.9 | 55.3 26.8

Ratio
Better/Worse

0.96
0.73
118
0.83
0.27
1.06
0.77

0.52
0.29
0.30
0.38
0.55
0.44
0.39

1.68
1.18
4.15
0.95
1.07
1.89
1.30

1.90
1.09
0.96
143
4:57,
131
1.50
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Polykrisen

Mehrere Krisen, die die Welt

zeitgleich betreffen

FIGURE C ‘ Global risks landscape: an interconnections map
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Purpose

Events als sinnstiftende
Ereignisse

Events werden als ein Prozess der
Sinnstiftung fiir Teilnehmende verstanden

Auf das Wesentliche fokussieren, Purpose
erfahren, authentisch begegnen,
Transformation zulassen

“Womit kénnen wir Menschen wirklich
hilfreich sein?”

“Es muss eine lebensweltliche Passung geben.”
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Co-Creativity

Gemeinsam Wissen
entwickeln und verstehen

Ein Event wird als das kreative Entwickeln
von Wissen und eines gemeinsamen
Verstandnisses verstanden

Neues Wissens entwickeln, Vorhandenes
Wissen begreifen, Gemeinsame/s
Verstandnis und Bedeutung generieren

“Ich treffe mich mit Leuten und ich habe sofort
10 Ideen”

“Gemeinsam etwas Neues schaffen”
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Journey

Kontinuierliche Begleitung
von Communities

Events werden zu einer ganzheitlichen
Participant’s experience und journey. Sie
erstreckt sich tiber einen langeren
Zeitraum mit mehreren Interaktionen

Teilnehmende einbinden, bei einer
gemeinsamen Reise begleiten, Erfahrungen
in einer community ermaoglichen

“An event should be something like a ‘village
experience’”
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Bricolage

Teilnehmende gestalten
sich ihr eigenes Event
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Teilnehmenden werden unterschiedliche
Angebote bereitgestellt, die sie selbst
auswahlen, adaptieren und
zusammenstellen kénnen.

Auswahl anbieten, Diversitit erlauben,
Selbst gestalten, Orientierung geben

“Der Mensch ist im Mittelpunkt - er
entscheidet, wie er den Tag gestalten will”

“Feel free”

“Ich mache das fiir mich... es ist meine Zeit”
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Lebendigkeit

Bewegte Events, die bewegen

Die Verstarkung von lebendigen
Veranstaltungen, die von Bewegung,
organischer Dynamik und Korperlichkeit
gepragt sind.

Sich lebendig fuhlen, Event bewegt
ganzheitlich, alle Sinne ansprechen

“Lebendigkeit: Menschen miissen bewegt und
eingebunden werden”

“Zusammen sein, Korperlichkeit, mehr spliren,
wenn Menschen zusammen sind, nicht nur
Fokus auf Wissensvermittlung”
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Qualitat

Unverwechselbare Events
auf hochstem Niveau

Der hochste Anspruch an Qualitit von
allen Aspekten wird zu einem noch
entscheidenderen Kriterium fiir eine
erfolgreiche Veranstaltung

Exklusivitdt anbieten, Unterschiede
aufzeigen, Professionalitat etablieren,
WOW-Effekt erzeugen

“Ein Lachsbrotchen und Orangensaft gentigt
nicht mehr”

“Teilnehmende mdiissen liberrascht und
begeistert sein”

“Teilnehmende klicken sich weg, wenn das
Event nicht gut ist. "
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Meaning Industry

Journey

Bricolage

Es wurden sechs Trends identifiziert, die flr
eine Meaning Industry essentiell sind.

Das wesentliche Ziel sind sinnstiftende
Veranstaltungen (Purpose) in denen
gemeinsam Wissen generiert wird (Co-
Creativity).

Um das zu erreichen werden eine
kontinuierliche Begleitung der Community
(Journey) sowie autonom-gestaltete
Veranstaltungen (Bricolage) benétigt.

Die Grundlagen sind dabei lebendige
Veranstaltungen mit hdchster Qualitat, die
einen echten Unterschied macht.
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Zukunftige Leitlinien

Future Event Skills weiterentwickeln
Veranderungen in den Zielgruppen identifizieren
Zukunftsformate ausprobieren

Event-ldentitat neu erfinden

Events online und offline erleben

Regionalitat hervorheben

Um eine Meaning Industry zu erméglichen,
wurden zusatzlich 7 Leitlinien beschrieben.
Diese sollen die Transformation von
klassischen Meetings zu lebendigen
Meanings unterstlitzen
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Designing.Events

Online Version: o
https://bit.ly/DEmice
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